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TRRGET NI 


RFFRDNTR CON UNR NUDVR REGIDN FREE 

LR NUOVR PSP 51 CHIRMR... VITR! 


e Nintendo chiama, SONY rispon¬ 
de: la guerra delle console portatili 
ha un nuovo protagonista e si chia¬ 
ma Playstation Vita. Proprio così: l’azienda 
nipponica ha deciso di sviluppare la piatta¬ 
forma che erediterà il mercato della PSP. Se¬ 
guendo la tendenza del momento, anche il 


sistema Vita potrà beneficiare di un touch scre- 
en frontale, mentre sul retro sarà corroborata 
da un innovativo trackpad. Stando a quanto 
dichiarato da Michael Denny, vice presidente 
di SCE Worldwide Studios European, la nuo¬ 
va console sarà region free, in modo da sup¬ 
portare i titoli provenienti da qualsiasi nazione! 


E’ STRTR RNNUNCIRTR 


E IL RINNDVRTD 


E3: NINTENDO PRESENTA IL Wll U 


edizione 2011 dell’E3, che per l’oc¬ 
casione si è svolta dal 7 al 9 giugno 
presso il Convention Center di Los 
Angeles, sarà ricordata principalmente per 
l’annuncio ufficiale del Wii U, la nuova console 
sviluppata da Nintendo. La principale novità 
sembra riguardare il controller: si tratta di una 


sorta di iPad con schermo touch screen da 6.2 
pollici, giroscopio, microfono integrato, accele¬ 
rometro e telecamera, attraverso il quale poter 
interagire con i titoli in sviluppo. Secondo le pre¬ 
visioni di SEGA, la piattaforma potrebbe essere 
rilasciata nella primavera del 2012, ma nessuno 
si sbilancia ancora sul successo della console... 
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apcom ha mostrato all’E3 alcuni video di Asura’s Wrath, ac¬ 
tion game in sviluppo presso gli studi di CyberConnect 2 che vedrà 
la luce nel 2012 per PS3 e Xbox 360. Il titolo sembra avere una forte 
componente hack’n’slash e si baserà completamente sulle potenzialità dell’Un- 
real Engine 3. A detta dei produttori, il titolo si concentrerà su sentimenti come 
l’ira e il dramma: conoscendo Capcom, prepariamoci ad un nuovo capolavoro! 




n i profilo dedicato a Ghost aggiornato con l’inserimento di una nuo- 
Recon: Future Soldier di va cover. Nell’immagine si nota la scrit- 

Ubisoft su Xbox.com è stato ta Better with Kinect sensor: è quindi 

certo che il titolo in questione avrà delle 
modalità dedicate al sensore di movi¬ 
mento Microsoft. Niente di ufficiale è 
stato annunciato, ma la notizia risulta 
comunque molto interessante: come 
sarà supportata la nuova periferica? 
Non resta che attende ulteriori dettagli... 




onami, nel corso della sua conferenza stampa all’E3 2011, ha mo¬ 
strato anche un trailer action di Neverdead, Third Person Shoo- 

ter d’azione in sviluppo presso Rebellion. La particolarità del gio¬ 
co risiede nel suo protagonista, un eroe immortale che si smembra dopo 
ogni colpo ricevuto, con l’opportunità di poter usare le parti del corpo staccate 
come armi improprie. Neverdead arriverà in Giappone il prossimo inverno. 




FLR5H 


NEWS 



FORZA 4 A OTTOBRE! 


Microsoft ha annunciato la data di uscita uf¬ 
ficiale del prossimo e atteso Forza Motorsport 
4. Il prodotto arriverà l’11 ottobre 2011 ! 



YU SUZUKI PER IL KINECT! 


Il talentuoso Yu Suzuki di SEGA è al lavoro 

su un gioco di combattimento per Kinect, dal 
titolo provvisorio di Kinect Fighter. 



GRANTURISMO IN PATCH 


E’ disponibile sul Playstation Network la 
patch 1.10 di Gran Turismo 5, che corregge 
problemi e implementa contenuti aggiuntivi. 
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INVERSIDN 


ANTEPRIMA 

completa 


A cura di: 
Daniele Casadei 


NUOVE ANTEPRIME SHOP ONLINE COMMENTA SCRIVI UN ARTICOLO 


ono passati ben 4 anni dall’ultimo lavoro dei Saber Interactive, ovvero 
queirinteressantissimo TimeShift che purtroppo non era esente da difetti, ed 
eccoci oggi a parlare del nuovo progetto chiamato Inversion. Se prima Saber 
giocava col tempo, adesso si sta dilettando con la gravità. Il gioco è ambientato in un mon¬ 
do completamente devastato da una terribile invasione aliena che ha decimato la popola¬ 
zione. Per affrontare gli oppressori potremo sfruttare le caratteristiche del Grav-Link, un 

artefatto extraterrestre che permette di manipolare la 
gravità, scagliando contro i nemici oggetti pesantis¬ 
simi come macchine ed autobus. Inoltre vi saranno 
delle sessioni in cui potremo camminare sulle pareti, 
sui soffitti o fluttuare nel vuoto... Sembra proprio che i Sa¬ 
ber Interactive dovranno lavorare molto per implementare 

questi interessantissi¬ 
mi aspetti: non resta 
che attende il 2012 per 
conoscere il risultato... 
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rakesang, una serie di RPG pluripremiata nel territorio tedesco, ritorna in chiave MMO ad allietarci con nuove avventure, 
nuove sfide, e nuove creature. Direttamente dai Bigpoint Berlino, ex Radon Labs, è attualmente in sviluppo Drakensag Online, 
browser game3D presentato al GamesCom 2010. Le classi giocabili mostrate sono 
due: il guerriero del drago e il mago del cerchio: il primo risulta un perso¬ 
naggio tutto muscoli, specializzato nell’uso di armi, mentre il secondo 
può controllare gli elementi. L’obiettivo del giocatore è quello di di¬ 
ventare il miglior combattente di tutto il mondo. L'interfaccia di gio¬ 
co risulta molto semplica ed intuitiva, mentre l’aspetto tecnico può 
beneficiare del motore grafico Nebula 3, uno dei migliori engine 
per browser game. Ora non resta che attendere la release ufficiale! 







PC 


MICROSOFT 


RTS 


16 - OS - 2011 


due parti differenti. La prima ricorda a 
grandi linee i browser game, con 
elementi di socializzazione e 
di interazione tra giocatori, 
e garantisce vere e proprie 
quest tipiche dei MMOR- 
PG. La seconda è quella 
classica, basata sulla map¬ 
pa strategica tanto cara 
agli appassionati. Insomma, 
le premesse per un titolo in¬ 
novativo ci sono proprio tutte... 


RGE DF EMFIRES ONLINE 


ANTEPRIMA 

completa 


A cura di: 
Nicolò Azzolini 


a notizia della chiusura di Ensemble Studios, un paio d’anni or sono, 
gettò molti utenti nel più totale sconforto, in particolare quelli che si 
aspettavano un seguito di Age of Empires. In realtà alcuni mem¬ 
bri della vecchia società 
si riunirono in quella 
che viene ora chiamata 
Robot Entertainment. 

E il primo progetto an¬ 
nunciato fu proprio 
questo Age of Empires 
Online, che si caratterizza 
per un gameplay distinto in 


r 

j NUOVE ANTEPRIME SHOP ONLINE COMMENTA SCRIVI UN ARTICOLO 
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■ 1^1 ccoci qui a parlare dell’ultimo nato della serie: Dead or Alive dimensions. Ovvia- 

| mente quel “dimensions” sta proprio ad indicare la propensione a voler sfruttare la 
I visualizzazione 3D della nuova console Nintendo. L’effetto riesce ad aumentare no¬ 
tevolmente l'impianto scenico, anche se è regolando la profondità al minimo che 
i puristi godranno di una fluidità di azione maggiore. Il sistema di controllo 
risulta semplice ma non semplicistico: due tasti sono dedicati ai calci e 
ai pugni mentre con un terzo attiveremo la parata. E’ proprio grazie a 
x quest’ultima che gli scontri assumeranno un tono più tattico, con la 
1 possibilità di scansare il colpo avversario e _ 

%r'> 

sonaggi sono costituiti da un 

buon numero di poligoni, anima- ^ >4É, 

ti in modo fluido, mentre il sonoro ^ 

risulta curato al punto giusto e adatto V & 

alla frenesia degli scontri. Insomma, Kasumi sta chiaman- ^^ / 

do per un nuovo match... e non è buona cosa far aspet- ■s W j& 1 

tare una così manesca donzellai 


DEAD OR ALI VE: DIMENSIONS 


RECENSIONE 

completa 


A cura di: Alessandro Di Pietro 


90 Giocabilità 85 


IN ESCLUSIVA PER 

Nintendo 3DS 


+ Bello l’effetto 3D! 

+ Anche a 60 fps... ma senza 3D! 


+ Immediato... 

+ ...ma non banale! 


Sonoro 


85 Longevità 90 


COMMENTO 


+ Musiche azzeccate! 
+ Effetti curati! 


+ Tante modalità... 

+ ...e l’immancabile multiplayer! 


SITD WEB 



■■■■ ell’anno 2005 fece il suo esordio un titolo che divise letteralmente in due la critica: Boi- " 

| ling Point: Road to Hell. Nel gioco potevamo trovare elementi FPS e RPG con una struttura 

| open world per permettere al giocatore una totale libertà all’interno di una vasta mappa di ^ v**" 1 * 7 ] 

gioco. Il titolo non ottenne il successo sperato a causa della mastodontica presenza di bug e dell’lin- 

ì . 

telligenza Artificiale dei nemici estremamente deficitaria. Adesso arriva Xenus 2: White Gold, rilasciato 

in digitai delivery con sola localizzazione in lingua inglese. 

. La componente FPS ricorda molto Far Cry, mentre quella 

’ ruolistica propone un sistema di perk particolarmente esaltante 

che permette al giocatore, dopo aver totalizzato un numero specifi- 
co di punti esperienza, di selezionare un abilità dall'interfaccia, come miglioramenti 
alla mira o maggiore quantità di ossigeno 
x “ per le avventure sottomarine. La produzione 

" non e esente da diletti il compai to grafico BB I 

presenta animazioni a tratti pessime, mentre 
I IA risulta ancora carente. Nonostante i difetti siano parecchi ed a tratti davvero pesanti. 
non minano però l’esperienza di gioco che garantisce un gameplay vario ed appagante. 

Le centinaia di quest che ci accompagneranno per circa quaranta ore di gioco mostra¬ 
no le vere potenzialità di un titolo capace di restare nei cuori di chi lo prova a fondo... '' \ -, 


XENUS E: WHITE GOLD 


RECENSIONE 


A cura di: Mattia Giangrandi 


OOOQOQP 


75 Giocabilità 85 


IN ESCLUSIVA PER 


+ Complessivamente discreto, 
- ...ma animazioni pessime! 


+ Mix tra FPS e RPG ottimo, 
- Peccato per i bug! 


70 Longevità 85 


Sonoro 


COMMENTO 


+ Buona colonna sonora, 
- Pessimo doppiaggio! 


+ Quaranta ore di gioco! 
- Trama poco studiata! 


5ITD WEB 
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REVIEWS SVILUPPO (=□ PRDJEKT / PUBLISHER: CD PRDJEKT / GENERE: RPG / EIDCRTDRI: 1 



THE WITCHER E: ASSASSINS OF KINGS 



he Witcher 2: Assassins of Kings è il secondo episodio video- 
I ludico dedicato al Cacciatore di Mostri Geralt di Rivia, lo Strigo 

| creato dalla fervida mente dello scrittore polacco Andrzej Sapkow- 
ski. Distribuito da Namco Bandai e sviluppato dal talentuoso studio dei CD 
Project RED, il videogioco sprizza passione da tutte le textures di cui è compo¬ 
sto. Una trama non lineare e duplice, da circa 40 ore di gioco, grafica da mettere 
in “Crysis” il vostro amato PC, gameplay misto tra Action e GDR ed un sonoro 
maestoso ed evocativo, sono le fondamenta su cui poggia questo The Witcher 
2: andiamo ad analizzare insieme, quindi, ogni sua singola componente... 


Il gioco inizia qualche tempo dopo la fine 
del primo episodio, quando lo Strigo Ge¬ 
ralt, appena congedatosi dal Sovrano di 
Temeria, Re Foltest, che lo aveva ingag¬ 
giato per spezzare la maledizione legata a 
sua figlia Adda, sventa un attentato rivolto 
proprio al sovrano. L'aspetto più sinistro 
della vicenda è che tutto lascia pensare 
all’arrivo di un nuovo Witcher... Ma non 
basteranno una o due partite per finire The 
Witcher 2 al cento per cento: il 
giocatore dovrà ricominciare 
tutto daccapo per provare 
le varie strade e capi- ■ 

re al meglio la storia... ègf 


Il titolo sembra essere stato sviluppato per essere giocato con il ■ 

pad, scontentando i puristi del genere. Questo sistema di control- 

lo è abbastanza naturale, anche se a volte risulta impreciso soprat- v 

tutto nelle fasi stealth e soffre di lag nella risposta. In efeftti la gestio- 

ne del personaggio tramite la classica accoppiata Mouse & Tastiera 

sembra mol- 

^ t0 Più complicata, 


A cura di: Federico ‘ilFed250’ Baglivo 


C6) 

RECENSIONE 

completa 
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probabilmente per la molteplicità di tasti, 
funzioni e QTE che pervadono il titolo. 
0, presumibilmente, gli sviluppatori si 
sono voluti portare avanti per un even¬ 
tuale porting futuro su console. Fatto 
sta che uno degli elementi maggiormen¬ 
te rinnovati rispetto al predecessore, il 
Combat System, giova appieno di que¬ 
sta scelta. Il nuovo sistema sembra es- 
I sere preso dalle migliori produzioni 
Action, come Assassini Creed (di 
cui è presente anche un simpaticis- 
r simo Easter Egg), e sistemato per le 
peculiari caratteristiche combattive di 
Geralt. che fa dell’uso della spada 
j doppia, dell’enorme agilità derivata 
dal suo addestramento e dell’utilizzo 
della magia, i suoi cavalli di battaglia. 


La cosa che più colpisce di The Witcher 
2 è, senza ombra di dubbio, il comparto 
tecnico. Oltre ad avere un sonoro molto 
evocativo, con doppiaggio in inglese delle 
voci e un’ottima traduzione 
in italiano nei sotto- 
titoli, quello che 

stordisce il vi- (ì Ir 


deogiocatore è un altro aspetto. La grafica di gio- i 
co non ha eguali: in nessuna produzione, uscita JH 
fino ad oggi, troverete una tale maestosità visiva, i I 
Nemmeno Crysis, riesce a vincere il confronto. ■ 
E' un titolo assolutamente da non perdere, sia per 1 
gli appassionati, sia per chi è in cerca di una storia 
longeva, adulta ed appagante. Provatelo, e state pur 
certi che il fascino di Geralt di Rivia vi conquisterà! 
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REVIEWS 


SVILUPPO / PUBLISHER: COOEMHSTERS / GENERE: GUIOR / GIOCRTORI: 1 - 





DIRT 3 


l’httesd ritdrnd dei rrlly estremi... 


RECENSIONE 

completa 


A cura di: Simone ‘CloucT Giorgi 
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amosa (ma non solo) per il brand rallystico di ulti¬ 
ma e passata generazione, Codemasters ci ripor¬ 
ta in pista con il nuovo capitolo dell'apprezzata serie 
Dirt. Anche in questo episodio la direzione tec¬ 
nica del prodotto ha deciso di puntare su 
un concept a metà tra la simulazione e 
il modello di guida arcade. L’anima di 
Dirt 3 va scovata nella modalità Tour 

che va ad affiancarsi alle classiche soluzioni multiplayer e gare semplici, 
cuore del gioco ci darà occasione di creare un profilo che sarà impreziosito 
a seconda dei nostri successi negli eventi proposti. Nessuna valuta è stata 
pensata, bensì per sbloccare modalità, piste e automobili, saranno necessarie 
semplicemente le nostre abilità che prenderanno corpo a seconda dei nostri ri¬ 
sultati su strada. Le auto quindi saranno sbloccabili esclusivamente con l’avanzata 

della nostra carriera e saremo noi a deci¬ 
dere su quale bolide puntare senza dover 





UL 


spendere alcuna moneta. Sotto l’aspetto tecnico il gioco mette in campo ottimi ambienti, vet 
ture modellate con splendida precisione ed effetti di luce e particellari di prim’ordine. Buona 
anche la proposta musicale corredata da effetti sonori di sicuro impatto. La longevità del pro¬ 
dotto è assicurata dalla vasta modalità Tour 


e dal sempreverde multiplayer. Il gameplay 

si rivolge ad un’utenza non troppo pretenziosa, 
tuttavia chi ama un livello di sfida degno di nota 
sarà accontentato dalla possibilità di settare ben 6 
livelli relativi all’aggressività dei concorrenti in gara. Al¬ 
zando al massimo il grado di sfida suderemo sette camice per spuntarla contro 
avversari arcigni e dannatamente fastidiosi. E’ un titolo di assoluto spessore 
sotto tutti i punti di vista. Il prodotto Codemasters risulta pena¬ 
lizzato dalla sua natura ibrida che non si farà apprezzare da tutta 
l’utenza appas¬ 
sionata di mo¬ 
tori. Ma chi non 
cerca la simulazio¬ 
ne al 100% troverà 
tanto sano diver¬ 
timento e adre¬ 
nalina a volontà! 
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REVIEWS SVILUPPO: TERM BONDI / PUBLISHER: RDCK5THR / GENERE RVVENTURR / EIDCRTDRI: 1 

L.A. NOIRE 


Molti penseranno che L.A. Noire sia una copia di GTA, vista dalla parte dei “buoni”. 
Nulla di più lontano dalla verità. La prima cosa che contraddistingue questo gioco dai 
precedenti titoli Rockstar è l’ambientazione. Il gioco è interamente localizzato nell’im- 
mediato dopoguerra. La grande industria cinematografica di Hollywood è in crescita 
e anche la malavita sta vivendo un momento particolarmente florido. L’ambientazione 

è simile ad Empire City, la 
città fittizia di Mafia 2, con 


a prima cosa che ci viene in mente quando si parla di Rockstar 
Games sono i giochi free-roaming e in particolare la serie di Grand 
Theft Auto, che ha divertito milioni di persone col passare degli anni. 
Rockstar però è divenuta famosa anche per Red Dead Redemption, capolavoro 
ambientato nel Far West verso la fine dell’Ottocento. Per questo motivo l’annun¬ 
cio di un nuovo titolo investigativo è stato accolto con un interesse eccezionale: 
stiamo parlando di L.A. Noire, gioco sviluppato dal Team Bondi e da Bren- 
dan McNamara, già creatore del controverso quanto apprezzato The 
Gateway. Ecco la storia, dunque, di questo capolavoro annunciato... 


Il nostro alter ego è Cole 
Phelps, un ex ufficiale dei 
marine stanziato ad Oki- | 
nawa che, dopo essere 
stato ferito, ha deciso di 
entrare nella polizia di Los 
Angeles. Qui viene spedito 
nella stradale a fare lo “sbirro sem 
plice”. Ma come tutti i poliziotti di basso 
livello, Cole punta in alto e vuole mettersi 
in gioco per risolvere un caso che sicura¬ 
mente lo porterà ad una promozione. In 
questo modo riesce ad arrivare nella Squa¬ 
dra Omicidi, nella Narcotici e in altre divisioni 
del LAPD (Los Angeles Police Department). 


5E RDCK5THR C PDRTR H NVE5T GRRE 


A cura di: Valerio Riddick95 Turrini 
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I unica differenza che in L.A. 
Noire si punta molto di più allo 
stile cinematografico. Il Team 
Bondi ha puntato alla fedeltà 
estrema ed è ricorso alle bi¬ 
blioteche dell’UCLA, l'USC e 
la Southern California per la 
realizzazione delle location. 


La tecnologia che sta dietro alla realizzazione grafica di L.A. Noire e senza 
precedenti. Infatti il gioco ha la più avanzata tecnica di motion capture facciale 
mai vista in un videogioco, il MotionScan, utilizzata per ben 400 attori. La città 
poi è riprodotta in modo impressionante, impreziosita da un ottimo sistema di il¬ 
luminazione. Unico problema è l’accentuato aliasing, caratteristica di quasi tutti 
i titoli Rockstar. Il sonoro è ottimo: il doppiaggio è eccezionale, 
anche se è in inglese con sottotitoli in italiano, mentre la 
colonna sonora, la radio e gli effetti sono praticamente 
perfetti. Per quanto riguarda la giocabilità, non c’è 
niente da dire. L.A. Noire è una rivoluzione, per¬ 
ché si stacca completamente dai classici giochi 
free-roaming dove le sparatorie sono all’ordine del 
giorno: è un titolo riflessivo, dove bisogna pensare 
e interpretare il complicato linguaggio che gli oltre 
100 muscoli facciali offrono per riuscire a risolvere i 
casi. In quanto a longevità, il prodotto dura una venti¬ 
na di ore, senza contare le quest secondarie e la ricerca 
di collezionabili. L.A. Noire 
vince perché è un gioco ori¬ 
ginale, perché è un gioco 
con un’impostazione mai 
vista, perché ha quasi tutto 
quello che si può desidera¬ 
re da un prodotto di questo 
genere. In quattro parole, 

L.A. Noire è un capolavoro. 


Grafica 


93 Giocabilita 95 


GLOBALE 


DISPONIBILE ANCHE PER: 

Playstation 3 


+ Impressionante! 

- Peccato per l’aliasing... 


+ E una rivoluzione nel genere! 


+ Adatto a tutti 


Longevità 


Sonoro 


CDMMENTR 


+ Doppiaggio grandioso! 

+ Colonna sonora... dell’epoca! 


+ Storia che conquista! 
- Leggera ripetitività... 


CDLLRBDRH 


SITO WEB 
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le sequenze narrative in stile fumetto, che tanto ci garbarono nel precedente capitolo. In 

questo modo, complice anche una buona caratterizzazione del protagonista, le circa 15- M Otti; > 

18 ore di gioco correranno via abbastanza felicemente. Ad impreziosire la buona riuscita I Cr*fl 

dell’avventura ci penseranno le avvincenti 
quest e sub-quest titolo Sucker Punch ' 

non molto suo ^ 

EJH mantenendo l'animo action / adventure free 

~ !] 1 roaming ammirato in precedenza. A seconda del- 

le azioni compiute in gioco, potremo ottenere abilità di- 

verse e sbloccare finali differenti. Purtroppo l'IA nemica resta ancora poco 

sviluppata: intendiamoci, gli avversari presi in gruppo saranno devastanti, 

K al contrario affrontati uno per volta mostreranno leggerezze 


ché dopo aver arrostito centinaia di nemici , 
nella vecchia e sconvolta Empire City, adesso si t 

ritrova immerso in un'altra "simpatica” situa- 

S zione, creata appositamente dal talen- 'r r.''. ” 

k tuoso team Sucker Punch. Il primo 
Infamous aveva mostrato qualche 
M indecisione: sarà dunque riuscito 

■ questo sequel ad eliminare ogni difetto? Vediamolo insieme! Gli eventi 
H narrati in questo Infamous 2, ci riporteranno ad impersonare Cole, mes- 
Wg so alle strette da un potente quanto implacabile nemico, chiamato La 
Jm Bestia. Costretto alla fuga, il protagonista raggiunge New Marais (nome 
fittizio ispirato a New Orleans) per cercare poteri e abilità sconfinate in gra- 
do di annientare il nemico. La struttura del racconto si diramerà attraverso cut- 

E ] scene realizzate con il motore grafico del 

. -BW gioco, ma allo stesso tempo torneranno 
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SVILUPPO: 5UCKER PUNCH / PUBLISHER: SCEE / GENERE: AZIONE / EIOCRTORI: 1 


INFAMOUS E 


SECONDO SUCKER PUNCH 


RECENSIONE 

completa 


A cura di: Simone ‘Cloud’ Giorg 


Giocabilità 82 


IN ESCLUSIVA PER 

Playstation 3 


+ Migliorata rispetto al passato! 
- Si poteva fare di più... 


+ Gameplay vario e divertente! 
+ Semplice e immediato! 


Sonoro 


83 Longevità 80 


COMMENTO 


+ Ottimo doppiaggio... 

- Colonna sonora nella media! 


+ Quindici ore di gioco. 
+ ...e finali alternativi! 


SITO WEB 
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Publisher: EA / Genere: Azione - RPG / Giocatori: 1 

MASS EFFECT 2: L’AVVENTO 


ioware avrebbe fatto decisamente una figura migliore rilascian¬ 
do questo DLC come una patch gratuita: in questo caso sarebbe 
stato valutato come un piacevole contenuto extra. Ma pubblicare- 
parti importanti di trama a pagamento è semplicemente un furto. Considerato 

che in fin dei conti la trama aggiuntiva non 
è nemmeno così fondamentale come era 
previsto, questo DLC è consigliato unica¬ 
mente ai grandi appassionati. Un passo falso 
per la popolare software house: peccato, 
perché il brand meritava qualcosa di più! 





I 




Publisher: Colibrì Games / Genere: Puzzle / Giocatori: 1 

THE TINY BANG STORY 


GLOBALE ► ► 

Come è dura l’avventura! 


aiutare un prodotto come The Tiny 
Bang Story è un’impresa ardua se 
non impossibile: il giudizio che 
emerge è troppo soggettivo. C’è chi lo con¬ 
sidera un capolavoro e chi io considera il 
gioco più noioso del mondo. Il titolo può 
frustrare parecchi giocatori ma nel com¬ 
plesso si rivela un’ottima avventura, che 
ognuno vivrà in modo differente: una finestra 
su un mondo tanto minuscolo quanto fantastico! 


Publisher: Nintendo / Genere: Strategia / Giocatori: 1 - 2 

GLOBALE ► ► 

i 

STEEL DIVER i 

Tutti al mare... con i missili! 




arlare di Steel Diver come del titolo che farà vendere la con¬ 
sole è un po’ difficile. Già il prezzo di vendita non è allineato 
rispetto all’offerta che Steel Diver offre: il gioco era stato pensato 
inizialmente come software da scaricare su DsiWare. Il gameplay è sem¬ 
plice: accompagnato da poche modalità 
con cui intrattenersi, rischia purtroppo di 
annoiare presto. A parte tutto però Steel Di¬ 
ver rimane una perla grezza: divertente da 
giocare soprattutto per chi cerca di svinco¬ 
larsi dai soliti generi presentati su console. 





P€R LA TUA PUBBLICITÀ* 

in puesTO spazio 
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SPFCIRLE 


PLAY 


Servizio attivo so o ne 


solo nel (Clicca per scaricare) 


BUNNY FIGHTS - CLICCA SU ‘PLAY’ PER INIZIARE A GIOCARE! 


gameplayer.it 

RECENSIONI SPECIALI 

Download gratuito di tutti i numeri di GAME pubblicati dal 2005 a oggi! 


GAME 


ULTIME NOVITÀ’ SHOP ONLINE COMMENTA SCRIVI UN ARTICOLO 
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/HARDWARE 

OOO 

/|=i ITI JDF TFri-l/ 

PERIFERICHE / E5PRNSIONI / PLUG-IN 


PCSELF.COM 

HWOADCET.COM 



MODUB7+: IL RAFFREDAMENTO HA UN NUOVO NOME! 


Da Enermax, la soluzione per ridurre il rumore e aumentare le performance 




ooo 



alimentatore o PSU è un componen¬ 
te di vitale importanza per il nostro PC. 
Nonostante sia da molti sottovalutato, 
constituisce una vera ancora di salvez¬ 
za contro sbalzi di tensione, cali di potenza, 
ecc. Enermax, una delle aziende leader nello 
sviluppo di alimentatori ad alte perfomance, ha 
rilasciato il MODU87+, basato sulla tecnologia 
Twister bearings; in questo modo si abbassa 
notevolmente il rumore e allo stesso tempo la 
ventola garantisce maggiore autonomia grazie 


alla riduzione degli attriti interni ed a un sistema 
di lubrificazione automatico. Nella parte poste¬ 
riore, inoltre, troviamo una particolare struttura 
a nido d’ape che permette un’espulsione del 
calore più veloce. Da segnalare anche l'intro¬ 
duzione del Cord Guard, che rende impossi¬ 
bile scollegare il cavo di alimentazione (acci¬ 
dentalmente per esempio) mentre il computer 
è acceso. Una soluzione non economica ma 
dalla grande qualità. 

■ A cura di Carlo Panceri - Centerzone.it 
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UN LEONE PER 2! 


ANORY BIRDS NASCONDE MALWAREl 


Un add-on raccoglie le informazioni dell’utente! IH 

ooo 


ARTICOLO 

completo 



n professore di Computer Science, 

insieme al suo team di ricerca 
della North Carolina State 
University, ha individua¬ 
to un add-on per il famoso gioco 
Angry Birds che in realtà na¬ 
sconde un malware. La scoper¬ 
ta è stato annunciata lo scorso 
5 giugno. Il file è chiamato Plan¬ 
cton e, secondo i ricercatori, viene 



eseguito in background raccogliendo 
le informazioni, compreso l’ID 
del dispositivo, inviando 
tutto a un server re¬ 
moto. L’add-on con¬ 
tenente il virus è stato 
eliminato dallo store 
grazie all’intervento diretto 
di Google, che già era intervenuta 
per alcuni casi analoghi nei mesi scorsi. 



Novità per il nuovo Mac Os X 

ooo 

A pple, nell’ultima release beta del 

suo sistema operativo Mac OS X 
Lion, avrebbe incluso una nuova modalità 
che consente di avviare il sistema con il 
solo browser Safari abilitato. Due op¬ 
zioni, quindi, per avviare la macchi¬ 
na: modalità classica o modalità 
per navigare su Internet. La ca¬ 
ratteristica per molti versi ricorda 
il nuovo sistema operativo di Go¬ 
ogle: Chrome OS, che permette 
all'utente di utilizzare il PC caricando 
le varie applicazioni 
direttamente dal web. 




ARTICOLO 

completo 
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DMC-GF3: FOTO ... E VIDEO! 




Panasonic presenta il nuovo modello, in grado di realizzare filmati in Full HD! 




ooo 



ARTICOLO 

completo 


anasonlc ha presentato DMC-GF3, 
un nuovo modello di fotocamera a 

lenti intercambiabili della serie LUMIX 
G Micro System basato sullo standard 
Micro Quattro Terzi. La fotocamera, che pesa 
solo 222 grammi, sfrutta il processore d’imma¬ 
gine Venus Engine FHD e un sensore Live 
MOS da 12,1 Megapixel. La macchina, che mi¬ 
sura 107 x 67 x 32 mm, integra un display LCD 
da 3 pollici con una risoluzione di 460.000 


punti. La sensibilità può essere impostata su 
valori compresi tra 160 e 6400 ISO. Non man¬ 
ca il piccolo flash a scomparsa posizionato al 
centro della macchina. La DMC-GF3 registra 
video Full HD (1.920 x 1.080) in AVCHD. La 
MC-GF3 è disponibile in vari colori: nera, bian¬ 
ca, rossa e marrone. Negli USA verrà commer¬ 
cializzata a 600 dollari nella versione con lo 
zoom 14-42mm f/3,5-5,6. 

■ A cura dello Staff di PCSelf.com 









9 

hwGadget 


COSTIN RAIU E LA SICUREZZA DI ICLOUD 


ARTICOLO 

completo 


Il tecnico di Kaspersky analizza i punti deboli della nuova piattaforma... ^1 

- - 000 


ostin G. Raiu, direttore del Global 
Research Team di Kaspersky 
Lab, ha affermato che “Con 
l’annuncio da parte di Ap¬ 
ple di voler sviluppare iCIoud, la 
battaglia per il dominio di questa 
parte di mercato è entrata nel vivo. 

[...] Apple sta progettando e pia¬ 
nificando un sistema operativo che 
sia totalmente integrato con i cloud. [...] 


Nel caso in cui cloud e Client siano sicuri al 
99,99%, c’è un ulteriore punto di vulnerabi¬ 
lità: la rete. La rete viene usata per co¬ 
municare ma anche per autentica¬ 
re gli utenti. Proprio per questo è 
facilmente prevedibile che sarà la 
rete ad essere attaccata per inter¬ 
cettare e falsificare le informazioni 
inviate dagli utenti. ” 

A cura dello Staff di HwGadget.com 


ASPERSKX> 
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I SITI DEL MESE 


RBBIUNBI IL TUO SITO! 

CL/CCH QUI 


OGNI MESE SCOPRIRMI3 I SITI CHE DISTRIBUISCONO ERME! 



» 


INI ETWIXD N.SPLINDER.CDM 




e siete appassionati di RetroGaming, allora questo 

è il sito che fa per voi ! Videogame Nostalgia è un blog 
che ripercorre alcune tappe della storia videoludica 
attraverso interventi dedicati ai classici a 8 bit (ma non solo). Cu¬ 
riosità e informazioni per ricordarci... come si giocava una volta! 



ri 


Lf/- 


WWW. DATAWI R E. IT 

atawire offre un servizio di assistenza e consu- 
D lenza informatica per privati e aziende, per interven- 
I ti di riparazione hardware ma anche ottimizzazioni 
software, installazioni di reti, rimozioni di virus e altro. Il sito inter¬ 
net inoltre ospita articoli dedicati a videogiochi, utility e tutorial. 






BOOKMARKS 

LE N □ VITA’ 

DEL WEB! 

A C LI RA DI 

freednline.it 





La guida alle risorse gradite su Internet 


Se è gratis, se è su Internet, lo trovi su: 


www.xenra.com 




www.spamcero.com 


: 4 


www.quixey.com 







Xenra è un semplice strumen¬ 
to online per scaricare i video 
di YouTube sul proprio com¬ 
puter. E' sufficiente incollare la 
uri del video di interesse nel 
campo preposto e scegliere 
la qualità desiderata, selezio¬ 
nando tra 480p, 320p oppure 
bassa qualità. E' possibile inol¬ 
tre decidere il formato (l’esten¬ 
sione) in cui salvare il file. 



E’ buona norma non utilizza¬ 
re la casella di posta personale 
per registrarsi agli innumerevoli 
servizi su internet. Per ovviare 
al problema dello spam esistono 
servizi gratuiti online per gene¬ 
rare caselle di posta usa e get¬ 
ta: Spamcero è uno di questi! 
Basta inserire una stringa per 
generare una casella di posta 
attiva e facilmente eliminabile! 



Quixey si propone come uno 

strumento per ricercare appli¬ 
cazioni di qualsiasi tipo, utiliz¬ 
zando l’interfaccia minimalista 
tipica dei motori di ricerca. At¬ 
traverso keywords diventa così 
possibile rintracciare con facili¬ 
tà schede descrittive e link per il 
download dei più disparati pro¬ 
grammi per Windows, Linux 
o Mac. Decisamente pratico! 



G 


'IXEY 






ULTIME NOVITÀ’ SHOP ONLINE COMMENTA SCRIVI UN ARTICOLO 
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SOFTWARE 

SOLUTIONS FOR 


HITECH 

THE FUTURE 



H cuna di 

ujiuuj.cligmaig.it 



il magazina digitala 



GOOGLE, ACER E SAMSUNG INSIEME PER IL CHROMEBOOK! 


Da Mountain View, il netbook pensato per navigare sul web in maniera semplice e veloce... 



I arà disponibile dal 15 giugno 
nelle principali nazioni europee 
I il nuovo Chromebook, portatile / 
netbook basato su 
Chrome OS e lan¬ 
ciato da Google in 
collaborazione con 
Samsung e Acer. 

Leggero e poco co¬ 
stoso, Chromebo¬ 
ok sarà inizialmente 
disponibile nei due 

modelli da 12” e da 11 ”, pensato soprattut¬ 
to per chi deve svolgere operazioni sempli¬ 
cissime come la navigazione su Internet. 



Secondo quello che sostiene Mountain 
View, il Chromebook si avvia velocemen¬ 
te (8 secondi) e soprattutto basa tutto 
sull’esperienza online 
per cui promette di 
essere flessibile e ma¬ 
neggevole. Il portatile 
supporta pienamente 
l'HTML 5 e tutti i nuo¬ 
vi standard del Web, 
Flash compreso. Pos¬ 
siede un collegamen¬ 
to automatico wireless grazie alle tecno¬ 
logie Wi-Fi e 3G. Inoltre Chromebook 
si aggiorna automaticamente ad ogni avvio. 





ANDROID, L'OS CHE NON PASSA DI MODA... 


Vodafone mostra un nuovo cellulare con touchscreen capacitivo 


D cellulari Android continuano a 
piacere e così, per venire incon¬ 
tro alle esigenze di quelli che non 
vogliono spendere troppo per un nuovo 
cellulare equipaggiato con questo sistema 
operativo, Vodafone ha lanciato sul mer¬ 
cato il suo Vodafone Smart Android. Il 
nuovo modello sarà in vendita a 99 euro 
a partire dal 12 giugno e presenterà il 


sistema operativo Google Android 2.2. 
Inoltre integra un Touchscreen capacitivo 
2.8” QVGA; lo spessore è contenuto, con 
12.6 mm, così come il suo peso (lOOg). La 
fotocamera integrata raggiunge i 2 
megapixel con zoom 2.8x. Per quan¬ 
to riguarda la memoria interna, Smart 
Android dispone di 512MB e di una Mi- 
croSD da 2GB, espandibile fino a 32GB. 
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PIRATI DEI CARAIBI H 

r Jl hi mnar.'-v’i*; 

UN VIRGGIO... OLTRE I CONFINI DEL MRRE! 

t,i - 

tO cometa 10 "' A cura di: Mario ‘Flywas’ Moschera 


iurma! Pendagli da forca tremate! Jack Sparrow, capita¬ 
no, sta ripassando per questi mari, con un bastimento 
carico di... Fermi tutti. Normalmente mostrerei molto più 
entusiasmo per un blockbuster estivo ma questa volta le critiche di 
riviste ed amici mi hanno lasciato interdetto e non poco. Sarà per 
il brusco cambio di direzione artistica. Sarà per la totale assenza 
della coppia Knightley / Bloom. Ma stavolta sono stato ad un passo 
da rassegnarmi all’immancabile uscita in blue-ray, tristemente con¬ 
sapevole che Johnny Depp aveva davvero fatto un buco nell’acqua. 

Ma come ogni buon pirata sa, un passo sulla tavolozza di fronte all’oblio 
ha la lunghezza del mondo estivo. E allora eccomi, armato di bibita e pop corn, 
a gustarmi l’ennesima pellicola in 3D della stagione. Comunque pur sempre titubante mi lascio traspor¬ 
tare dai titoli di testa in un nubifragio, con un piccolo naviglio di pescatori che ha a che fare con una ben 
strana bipede preda. E poi... E poi, basta, non voglio rovinare la sorpresa a nessuno. Perché le due ore 

e venti di pellicola sono letteralmente volate 
scena dopo scena, lasciando il fiato corto e 


l’inappagabile voglia di averne di più. È così che tutte le critiche preconcette svaniscono nel nulla. Film 
poco impegnato? Assolutamente. Scarsa profondità di storia e personaggi? Parliamone. Ma so¬ 
prattutto, fanciulle e fanciulli parliamo di quello che questo quarta avven¬ 
tura di Jack Sparrow è: puro e totale intrattenimento. Esattamente 
quello che ci si dovrebbe aspettare da un filmone estivo, condito 
da una sceneggiatura brillante che regala una serie di scam¬ 
bi di battute davvero impeccabili. Partiamo dalla trama. Jack 
Sparrow è aN’ennesima ricerca della sua Perla Nera e del se¬ 
greto deN’immortalità. Nel farlo si alleerà con il temibile pirata 
Barba Nera e con la sua ancora più temibile figlia: una Penelo¬ 
pe Cruz sopra le righe, talmente carica di humor e di energia da far 
gridare al miracolo. Tra sirene, tradimenti, navi stregate e corsari inglesi la 

vicenda si muove in un continuum di azione e comicità che 
guizzano in un finale al fulmicotone. Johnny Depp, poi, sembra nato per inter¬ 
pretare Jack Sparrow. Magari un po’ meno macchietta e appena più dark che 
nei precedenti capitoli, il capitano trasuda fascino ed ammirazione in ogni sua 
scena. Se poi consideriamo il duetto con il mitologico Keith Richards, che in 
una bettola londinese dà vita ad un carneo esilarante... La realizzazione tecni¬ 
ca è più che eccellente. Molto meno film Disney e più azione pura. I costumi 
sono impeccabili, sfarzosi, discinti, sporchi. Non ci sarebbe da cambiare una 
virgola. E le creature in digitale che prendono vita sul grande schermo 
sono pulsanti come qualsiasi altro attore. Ed infine arriviamo al tasto dolen¬ 
te: l’utilizzo del 3D. E’ vero quasi non ci si accorge della sua presenza. Ep¬ 
pure la profondità di campo proietta lo spettatore nella scena, rendendola 
più vivida e pulsante. Ma non opprime e non indugia su troppi particolari. 
Insomma giovani bucanieri, non lasciatevi perdere l’opportunità di salire 
su una nave Pirata. La traversata vale tutta la fatica, e poi ricordatevelo, 
i prossimi pendagli da forca, potreste essere voi. Ahr ahr ahr. Punto. ■ 


BIS 
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ul sito della FFG è comparsa la notizia del loro nuovo gioco in arrivo, Gears 

of War The Boardgame. Il gioco sarà un cooperativo per un massimo di quattro 
giocatori, uno che controlla i “cattivi” e gli altri tre i soldati che dovranno, uniti, 
affrontare le missioni che di volta in volta il gioco porrà loro di fronte. 

Wj | t Sembra che le avventure fornite nella confezione saranno quelle più 

\ famose dell'originale gioco per XBox 360. Ma il sistema permetterà 
\ senza problemi di creare le proprie quest e offrirà un'ampia varietà, 
dal momento che prevede già di base una “routine di randomizza- 
pfc^~ zione degli scenari ”, elemento estremamente „ 

\ / positivo! Ad una prima occhiata , 

f sembra essere abbastanza simi- . 
rLs^ le, come impostazione, a Doom /L i » 

The Boardgame... e chi ha amato fi 

quel gioco, di sicuro apprezzerà questa scel¬ 
ta. L'aspetto cooperativo è fondamentale nel momento in 1 
cui ci si cala veramente neN’ambientazione e il mondo di | 

GoW di sicuro non è privo di fascino sotto questo punto 
di vista. Le miniature, come sempre nei giochi della FFG, sembrano essere estre¬ 
mamente ben fatte, conferendo valore aggiunto alla confezione. Non resta che 
attendere notizie sulla data di rilascio... sperando di poter vedere qualcosa già 
nella prossima edizione di Lucca... 


GEARS OF WAR 


□ □PD □□□M. UN HLTRD CLHSSICD IN BCRTOLH! 


RECENSIONE 

completa 


A cura di: Gundigoot Malesacar 
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TUTTO BUI GIOCHI Ol RUOLO * ./ 


ARTICOLO 

completo 


A cura 
di Nadirl 


LE ERDNREHE DEL GHIRCCID E DEL FUOCO 


ARTICOLO 

completo 


A cura di: 
GarethDrake 


on è facile non rendere giustizia a questo capolavoro di G.R.R. Martin. Nonostante sia classificata come saga fantasy, Le 
Cronache del Ghiaccio e del Fuoco non segue i soliti canoni e i clichè del genere, “inventando” una sua struttura; forse è questo 
particolare che ha portato al successo mondiale. Il fulcro della narrazione si svolge nei Sette Regni, territorio con una struttura feuda¬ 
le che ricorda l’antica Inghilterra, con la differenza che le stagioni possono 
durare anche interi anni. La storia non è lineare ma è raccontata, capito¬ 
lo per capitolo, dal punto di vista di diversi protagonisti che si alterna¬ 
no e nei vari volumi. Nel corso della narrazione vengon presentati 
centinaia di personaggi, alcuni solo accennati, ma la maggior parte 
di questi descritti alla perfezione, sia a livello fisico, che psicolo¬ 
gico. Un’opera consigliatissima, che proprio in questo periodo ha 
meritato persino un telefilm dal grande successo sul canale HBO. 


irò Alessandro Sacco, sul suo blog InfoLudiche, ha lanciato la no¬ 
tizia “Addio a Dungeons & Dragons”: dietro il titolo forte c’era 
una riflessione in merito al continuo rinvio delle uscite dei nuovi 

manuali in italiano da 
parte di MM25. La li¬ 
nea editoriale di D&D 
è tutt’ora in fase di va¬ 
lutazione e non è chia¬ 
ro quando usciranno i 
prossimi manuali, nem¬ 
meno quelli già annunciati. 


In aggiunta a questo leggiamo una 
chiara ammissione della “dif¬ 
ficoltà” che sta registrando 
il gioco in Italia come an¬ 
che all’estero. I segnali 
c’erano tutti, a partire dal 
piano editoriale della Wi¬ 
zard ridotto per il 2011. 
Bisognerà quindi attende¬ 
re il GENCON ad Agosto 
per conoscere ulteriori novità. 


LR FINE DI 
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idennsel è un RPG Play-by-chat ispirato ad un mondo decisamente fantasy. Il 
■ gioco è suddiviso su tre piattaforme diversa e coilegate tra loro: Halisstrad, 

| Vidennsel e Guallidurth. Vi sono oltre cinquanta chat con diverse destinazioni di 
gioco: le Accademie in primis sono state istituite per quei nuovi pg, iscritti con status sociale 

nobile, in modo da poter seguire una educazione ed 
una istruzione dai maestri delle rispettive accademie: 
magia, guerra e religione, che li possa introdurre al 
■ ■■fl mondo difficile della nobiltà e con 

spiegazioni dettagliate e pratiche 
■K della regolistica. Il codice originale 

del sito è basato su GDR CD 3.5, XI 
ma la programmazione ha modifi- 

■ cato l’impianto base del sistema: I^H 

l'automatizzazione di bonus, ma- 
lus e talenti per esempio evita che 
il giocatore sia costretto a ricorda- 
re a mente numerosi parametri, 
mentre sono stati programmati 
diversi aspetti, tra cui la classe 
armatura, la mappa deei giocatori 
Online e la griglia di combattimento, che si aggiorna- 
no in tempo reale. Gli utenti inoltre dispongono di 
uno stato Online personalizzabile per segnalare ^^^H 
H W la disponibilità di gioco, di una chat off e del H 

DaaaBa , Hi sistema dei sussurri oltre alle mail e al forum 

I HI interno. Insomma, un’espe- 

II rienza completa per tut- 

■ IIKilig^k. V M 

W f ti coloro che vogliono » ■■ 

ÀF entrare a far parte... di /■; 


VIDENNSEL 


UN MONDO FRNTR5Y... DR EBPLDRRRE! 


RECENSIONE 

completa 


A cura dello Staff di GDR-Online.com 


SITO WEB 
Clicca Qui 
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SPECIfi 


ART IS A GAME 





VISITA IL SITO 
Ufficiale! 


A cura della Redazione di GAME 


IL CDMUNICRTD UFFICIRLE DI NEDLUDICR 


ITALIANS DO IT BETTER!! è un Padiglione Italia alternativo (curato da Matteo Bittan¬ 
ti e Domenico Quaranta), una retrospettiva irriverente e leggermente sovversiva che 
celebra le sperimentazioni di artisti che si confrontano con i videogiochi come cultura 
e come mezzo: soggetto e oggetto della propria pratica, fine e mezzo, punto di parten¬ 
za e arrivo. Un’arte videoludica, analogica e digitale, su schermo e su tela, in fotografia 

e in video, tattile ed imma¬ 
teriale. Sin dagli anni No- 


eoludica. Art is a game 2011-1966 è un progetto ideato da Mu- 
sea Game Art Gallery con E-Ludo Lab e Fabbrica Arte, in stretta 
partnership con il Centro Candiani. Sinergia particolarmente impor¬ 
tante data l’attività della Videoteca, che in questo modo sancisce la propria 
vocazione di ricerca, sperimentazione, confronto e dialogo. L’evento mette in 
luce la forza artistica che unisce i vari aspetti del tema neoludico integrandone 
il confluire uno nell’altro, partendo dalla riflessione che la fotografia d'arte 
del ‘900 ha ispirato e contaminato i vari ambiti creativi odierni (Della 
Corte, Santoni) fino alla nuova ritrattistica di Samuele Arcangioli. 


Con la frase di Duchamp, 

“Art is a game between aiI 
people of all periods”, si 
profetizza il ruolo che il vi¬ 
deogioco ha oggi nell’am- 
bito deN’arte, Il dibattito è 
aperto su come i videogames 
siano una forma d’arte non risco- 
nosciuta nel mondo culturale. Musea_ 
GameArtGallery_E-Ludo Lab intendono 
creare una connessione coraggiosa e iden¬ 
tificare i processi e i risultati definibili. Si va 
da un’arte videoludica, analogica e digitale, 
in fotografia e in video, al repertorio di 45 anni 
di console, sei sezioni espositive e 33 artisti. 
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vanta, gli artisti italiani hanno 
dimostrato un interesse nei 
confronti dei videogiochi: 
anticipando fenomeni come 
il cinema videoludico dei 
machinima (Manetas) e 
le produzioni indipenden¬ 
ti (Riello, Molleindustria). 




Progettata per la prima edizione dell’evento Neoludica, ITALIANS DO IT BET¬ 
TER!! intende rendere un tributo a questo percorso, analizzarne gli sviluppi re¬ 
centi e ipotizzare evoluzioni future. Serenata crede nella continuità tra piattafor¬ 
me di comunicazione ed espressione artistica. Con Lorne Lanning e Oddworld 
si leggono i legami con le avanguardie e con la grande arte contemporanea 
di Jack Goldstein. I Tale of Tales hanno dedicato la vita alla 
creazione di forme di arte interattive emotivamente ricche. 

Massimo Giuntoli si confronta con l’obbligo del lavoro 
e la possibilità del gioco e sul tema della violenza in 
due arsgames mutanti, costruiti con powerpoint. 

Un percorso di realtà aumentata (marcato dal di- 
spatchworks di Jan Vormann e da Tetris Obses- 
sion di Giuntoli in Street Spot Gobbetto), in Ve¬ 
nezia e Mestre, unisce nel procedere la scultura di 
Mikayel Ohanjanyan, una grande struttura cubica di 
ferro con fili intrecciati a creare superfici geometriche, 
dove frasi codificate in codici colorati attendono di essere 
decifrate. Archetipi e paesag¬ 
gi offre lo spunto per entrare 
nelle dinamiche profonde dei 
videogiochi coi publisher, rile¬ 
vandone tutti i piani dell’ispi¬ 
razione. Tutte le informazioni 
su Neoludica possono es¬ 
sere trovate sul sito: http:// 
neoludica.blogspot.com 


■» . 
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GameStorm 


er tutti coloro che vanno matti per i minigiochi, che amano passare serate in compagnia H ’ Stéssi 

rcj di amici e familiari o che semplicemente desiderano trascorrere qualche ora di puro diverti- m 

I mento, Wii Play Motion è un'ottima soluzione. Il titolo è pensato per sfruttare la sensibilità della ìBK 

tecnologia Motion Plus e raccoglie dodici minigiochi dal gameplay immediato. Si può giocare in singolo * 

oppure prendere parte alla modalità multiplayer, che supporta da due a quattro giocatori. Ovviamente è 
presente il supporto dei Mii, utilizzabili come protagonisti dei vari giochi. Tra i minigames proposti tro¬ 
viamo Skip Skimmer, un simulatore... di sassi lanciati sull’acqua (!) e Cone Zone, in cui potremo creare 

H la pila di gelato più alta del mondo: il WiiMote Plus funge da cono e tenen¬ 
dolo in verticale bisognerà evitare di far cadere a terra i vari gusti. Ma nella 
raccolta sono presenti anche generi più consolidati, come Spooky Search, 
una caccia ai fantasmi sulla falsariga di 
Ghostbusters... La collection è quindi ..*T> ? 

un’occasione molto immediata, pensata < , 

per offrire soprattutto nuovi modi di usa¬ 
re il telecomando Wii. Un gioco pensa- . tjp 
to per i casual gamers e per chi ama i ,, 1 ■ 

party game: tutti gli altri... sono avvisati! ^— 
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ARTE 

COMMUNICATIONS 


In collaborazione con 


RNTEPRIMR 


Tel. +39 041 5264546 - Fax +39 041 2769056 
www.artecommunications.conn 
lnfo@artecommunications.com 

CULTURAL EVENTS SINCHÉ® 




Biennale Arte 2011 

Press preview: 1 st - 3rd June 2011 , 10 am - 7 pm 

Open to thè public: 4th June - 27th November 2011 , 10 am - 6 pm 


WII PLAY MOTION 


\W Aplary. Oestlny Drums 

1 st June - 30th November 2011, 10.00 am - 6.00 pm 
Artists: Mykola Zhuravel, Vitaliy Ocheretyanyy 
Organizer: A-House Gallery 
Venue: Chiesa di San Stae, Campo San Stae, 
30135 Venice 


54. Esposizione 
Intemazionale 
d'Aite 

Eventi collaterali 


54. Esposizione 
Internazionale 
d'Arte 

Partecipazioni nazionali 


IL RITORNO DEI PRRTY ORME TRRERTI NINTENDO 


What Women Want (?) 

Isl June - 27th Novombor 2011,12.00 am - 7.00 pm 
Artist. Flavio Lucchini 
Curator: Alan Jones 
Art direction; Gisella Boriolì 
Venue: Riva S. Biagio, Castello 2145, 
30122 Venice 


RECENSIONE 

completa 


6 ANDORRA 
Beyond Vision 

Artists: Helena Guàrdia Ribó, Francisco Sànchez Sànchez 
Curatore: Paolo De Grandis, Josep M. Ubach Bemada 
Commissioner: Pedro de Sancristóval y Murua 
Venue: Chiesa di San Samuele, Campo San Samuele, 
30124 Venice 

wwwartecommunications.com 


1 Mobility & Memory 

Artists: Edgar André Borrego Martins, James, Chu Cheok Son, Alice Kok, 
Joào Jorge Magalhàes and Mafalda Vilaga Bolelho 
Organizer: TheMacau Museum of Art, under thè Civic and 
Municipal Affaire Bureau, P.R. China 
Curator: Ng Fong Chao 

Venue: Arsenale, Campo della Tana, Castello 2126/A, 30122 Venice 
www.artmuseum.gov.mo 

2 Frogtopla - Hongkornucopla 

Artist: Kwok Mana-no (a.k.a. Frog King) 

Organizer: Hong Kong Arts Devèlopment Council 

In association with: Hong Kong Fringe Club 

Chief curator: Benny Chia 

Curatore: Tsang Tak-ping and Wona Shun-kit 

Commissioner: Wong Ying-wai, Wiltred 

Venue: Arsenale, Campo della Tana, Castello 2126,30122 Venice 

www.venicebiennale.hK 

3 Days of Yì 

Artist: Yi Zhou 

Organizer: MOCA Shanahai, Museum of Contemporary Art in Shanghai 
Curatore: Achille Bonito Oliva, Chang Tsong-zung 
Commissioner: Paolo De Grandis 

Venue: Spiazzi, Arsenale (Campo San Martin), Castello 3865, 

30122 Venice 

www.yizhouvenicebiennale.org 

4 Pino Pascali. Ritorno a Venezia / Puglia Arte Contemporanea 

Pino Pascali-, Pino Pascali, Claudio Abate, Luigi Ghirri, Domingo Milella 
Pino Pascali Prize from 1997 lo 2011 : Achille Bonito Oliva, 

Giovanni Albanese, Marco Giusti, Studio Azzurro. LidaAbdul. 

Adrian Paci, Jan Fabre, Jake & Dinos Chapman, Bertozzi & Casoni 
Apulia: a contemporary look. Cristina Bari, Stelano Cagol, Miki Carone, 
Daniela Corbascio, Claudio Cusatelli, Guillermina De Gennaro, 

Giulio De Mitri, Gao Brothers, Michele Giangrande, Iginio lurilli, 

Giampiero Milella, Massimo Ruiu, Virginia Ftyan, Francesco Schiavulll, 
Cario Michele Schirinzi, Giuseppe Teofilo, Bill Yiola 
Organizer: Fondazione Museo Pino Pascali 
Curatore: Rosalba Branà, Giusy Caroppo 

Venue: Palazzo Michiel dal Brusà, Strada Nova 4391/A, Cannaregio, 
30121 Venice, Isl June - Ist August 2011 
www.museopinopascali.il 

5 Neoludica. Art is a Game I 2011 - 1966 

Artists: Alessandra Rigano e Federico Castronuovo ‘Serenata’, 

Auriea Harvey e Michael Samyn ‘Tale of Tales’, Lome Lanning e 
Shany McKenna 'Oddworld'. Paolo Della Corte, Marianna Santoni, 

Nino Mustica, Mikayel Ohanjanyan. Samuele Arcandoli, Massimo Giuntoli, 
Gabriella Pansi. Matteo Binanti + IOCOSE, Marco Brambilla, Tonyliaht, 
Marco Cadioli, Mauro Ceolin, Damiano Colacito , Èva & Franco Mafies, 
Les Liens Invisibles, Molleindustria, Antonio Riello, Federico Solmi, 

Santa Ragione, Stefano Spera, Carlo Zanni, Miltos Manetas, 
Vjvisualoop, Tibe, Jan Vormann 
Organizere: E-Ludo Lab, Musea 

Curatore: Debora Ferrari, Luca Traini, Andrea Ferrari, Ambra Bonaluto, 
Salvatore Mica, Matteo Bittanti, Domenico Quaranta, Elena Di Raddo, 
Alessandra Coppa, Mauro Nicolini 
Venues: Sala dei Laneri, Santa Croce 131, Venice, 

Ist June - 27th November 

Centro Culturale Candiani, Venice-Mestre, Ist June - 31st October 
www.neoludica.it 


A cura dello staff di GameStorm.it 


OPEN 14 

14. International Exhibition 
of Sculptures and Installations 

1 st September - 2nd October 2011 
Venice Udo, San Servolo Island 

Curated by Paolo De Grandis 


San Servolo Island 




w Venice Udo 
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CAPTAIN TSUBASA J 


HOLLY & BENJI IN CRMPD BULLR PLRYSTRTIDN. 


RECENSIONE 

completa 


A cura di: Marco “Marco Gioletta” Gioletta 


hi non ha mai sentito nominare Holly e Benji? Ben pochi, immagino. Il famoso 
anime, tratto dal manga Captain Tsubasa di Yoichi Takahashi, è stato un successo 
davvero planetario e in Italia è diventato un fenomeno di culto, incollando alla te¬ 
levisione migliaia di ragazzi intenti a seguire le partite di Holly, Benji, Mark 
Lenders (o Tsubasa, Genzo e Hyuga nella versione originale) e tutti gli 
altri protagonisti. Tuttavia, la possibilità di giocare ad un videogioco che 
permettesse di scendere in campo assieme a questi beniamini restò 
a lungo una chimera per gli italiani: i titoli realizzati non riuscirono mai 
a varcare i confini del Giappone, soprattutto 
a causa del gameplay ibrido, 
a metà tra un gioco di calcio ed 
un RPG, con supertiri e mosse 
speciali a volontà. Nonostante questo, 
un titolo realizzato su PSX nel 1995 riuscì a farsi cono¬ 
scere anche da un gran numero di giocatori occidentali: 
si trattava di Captain Tsubasa J: Get in thè tomorrow, 
gioco che racconta le vicende dell’anime successive alla 

vittoria del Giappone nel mondiale Juniores contro la Germania. Il primo impatto col 
gioco non può che essere decisamente negativo: poche modalità, poche squadre, 
molte delle quali davvero scialbe (il Taipei su tutte) e una gestione delle formazioni 
davvero approssimativa. Una volta 
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scesi in campo la situazione non migliora di molto. La grafica del gioco aveva (ed 
ha) un brutto impatto, con personaggi realizzati in un simil 3D assai confuso. Inol¬ 
tre, le dimensioni del campo (troppo piccolo) e del pallone (troppo grosso) non 
contribuiscono certo a creare un’impressione di realismo. Il sonoro, fortunatamen¬ 
te, è invece realizzato con molta cura, con un buon numero di musiche decisamen¬ 
te azzeccate e perfettamente in linea con quelle del cartone animato. Il gameplay 
è molto particolare: il controllo dei giocatori è buono e consente di padroneggiare 
i movimenti e i dribbling vari rapidamente. Lo stesso non si 
può però dire per i passaggi, sia bassi che alti, che risultano macchinosi e poco precisi. 

Tuttavia, una volta presa la mano, il gioco risulta godibile e divertente e consente 
una serie di salti, scivolate e rovesciate al limite dell’assurdo. 

Ben presto risulterà evidente come segnare nelle maniere tra¬ 
dizionali sia impossibile, a meno di non ricorrere al cosiddetto 
supertiro, che può essere eseguito in premendo i tasti dorsali 
o tramite una serie di combinazioni. Questi tiri sono accompa¬ 
gnati da alcune animazioni spettacolari e fedeli all’anime, che 
sicuramente sapranno gasare a sufficienza tutti i fan della serie. 

Inoltre, in puro stile RPG, dopo ogni partita 
i giocatori collezioneranno vari punti esperienza, per migliorare le 
caratteristiche o apprendere nuovi tiri. In conclusione, Captain Tsu¬ 
basa J non risulta un ca¬ 
polavoro ma garantisce ai 
fan ore di scanzonato di¬ 
vertimento. Consiglio di re¬ 
cuperarlo a tutti coloro che 
non vedono l’ora di pro¬ 
vare a sfondare la rete... 
a suon di Tiger Shot! 
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RETROGAMING SHOP ONLINE COMMENTA SCRIVI UN ARTICOLO 
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I nostri lettori continuano a stupirci con illustrazioni e fumetti davvero spet¬ 
tacolari! Ed ecco gli incredibili disegni di questo mese... complimenti! 
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TUTTI I DISEGNI INVIA IL TUO VOTA 


SCRIVI UN ARTICOLO 
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LowPoly è un blog/portale sulla grafica ZD e 3D e sul mondo che ruota attorno a ^ ùjg ste^due 
^gpièr5!S^tomi^5 ,! aFtfi^ppiica l te w arsettoTi f qualii r, 5ideogame l animazioni, pubblieit^edutoria. 
LowPoly ospita anche la rivista gratuita in pdf = 3D Mansion Magazine^p^Pifitti coloro che 
amano Sa grafica e desiderano approfondire commenti, articoli, tecniche.,. 





E prossimamente,in versione gratuita, la rivista 
IMagazine, dedicata al mondo Iphone Ipad. 
























■ priamo con i più sentiti complimenti per le tue vittorie di FIFA. Parlaci un po’ di te... A 

//lk\ .’l Ciao ragazzi Mi chiamo Marco ho 17 anni e frequento il terzo anno dell'ITIS... I miei hobby MS 
| sono giocare a calcio, al poker texas hold’em e, quando ho tempo, leggere libri horror! 

D - Cosa si prova a vincere un titolo così importante? R - E’ una bellissima sensazione! Ma 
credo che questo torneo premiava chi fosse stato più costante nei risultati... ed io lo sono stato. 

-.. m i m E' un titolo che mi darà sicuramente forza per i prossimi 

_tornei! D - Quando hai capito che potevi farcela? R - Alla 

quindicesima vittoria, perchè mi sentivo davvero forte... D - Da 
quanto tempo giochi a FIFA? R - Da ben due anni.. Ho ininiziato 
con FIFA 10: da marzo 2010 ho iniziato a giocare seriamente e a raggiungere la 
H» 1 ,’ posizione di quinto in Italia... e spero di mi- 

|T ' ■ *1 ■ gliorarmi per diventare il migliore 1 D - Cosa rrm-raa » 

I »L • ci racconti del tuo clan? R - La mia squa- 

dra si chiama Nemesis ed e composta da 
giocatori fortissimi tra cui NeS Maurone e NeS DemonHunter. Il nostri obiet- 
tivo... è quello di diventare i più forti! D - Vuoi mandare un messaggio a chi gio¬ 
cherà contro di te in futuro? R - Sicuramente quello di giocare e di divertirsi per¬ 
ché si parla di un gioco... e poi chissà, magari anche di una piccola professione... 


M. CARRUSCA 


VERÓN 


INTERVISTA A 


DIN HO 


INCDNTRIRMD IL PLRYER DF THE YERR - FIFR 11 


A cura dello Staff di GroundArena 




Ufficiale 
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E’ PRESENTE SU OLTRE SITI WEB! 

Clicca qui per scoprirli e aggiungere il tuo spazio 

(?) PLAY! 


*Servizio attivo solo nel (Clicca per scaricare) 
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